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Emergência e Progressão 


Segundo Jesper Juul há dois modos de 
apresentar desafios ao jogador. Através da 
emergência e/ou através da progressão. 


http://www .jesperjuul.net/text/openandtheclosed.htm 
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mergência 


Emergência é um fenômeno dos Sistemas Complexos, quando uma série de 
interações entre elementos, regras e componentes simples levam à formação de 
padrões complexos. 

Segundo Jull todos os jogos de tabuleiro são baseados na emergência, como por 
exemplo o xadrez onde a partir de poucas regras, surgem muitas possibilidades 


de gameplay apenas dependendo da aplicação destas regras pelos jogadores. 
Nota:Emergir é o contrário de imergir. 


Espaço Probabilístico 


Jogos são frequentemente estudados como Máquinas de 
Estados Finitos (FSM) ou seja máquinas hipotéticas que mudam 
de um estado determinado a outro segundo os comandos 
(entradas) dados pelo jogador. 
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Espaço Probabilístico 


Espaço Probabilístico é todo o estado que a FSM pode assumir. 
Por exemplo ao estudar o jogo de dados podemos usar uma FSM 
para simular o comportamento dos dados, onde o dado pode 
assumir um de seis estados. Estes seis estados constituem o 
espaço probabilístico desta FSM. 
Notar que em um lançamento real de dado, existe a 
possibilidade do lado parar equilibrado sobre uma de suas 
arestas, esta situação está fora do espaço probabilístico da nossa 
FSM. Em outros casos as regras podem determinar o espaço 
probabilístico, como no xadrez onde os bispos nunca estarão em 
casas da mesma cor. 
O espaço probabilístico pode ser classificado em 2 
tipos, largo ou profundo. 
O espaço é largo quando temos muitas 
possibilidades a partir de um dado estado. 
Oo Eiraco é profundo enc temos muitas 

ç d de uma série de escolhas. 


rogressão 


Jogos de progressão são aqueles em que o jogador é guiado através de uma série de eventos 
que o levam a compreender o “mundo” em que está inserido. Famosa é a série de jogos 
“Final Fantasy” por usar muito este esquema. 


Tipicamente o jogador tem uma série de objetivos a cumprir de uma forma que crie uma 
experiência coerente para ele. 


Na medida em que o jogador explora o “mundo”, adquire “habilidades” e “experiência” ele 
eventualmente pode experimentar algo como uma história. 


Os jogos baseados em progressão normalmente apresentam uma quantidade enorme de 
regras, elementos de interface, objetos e outros elementos que afetam o gameplay, que é 
virtualmente impossível para o jogador compreender tudo isso rapidamente e ao mesmo 
tempo. O que pode fazer o jogador desistir muito rapidamente do jogo. 


Por isso os game designers criam fases 
divididas em pedaços de habilidade / 
conhecimento que os jogadores podem 
absorver e compreender gradualmente. 


“You also need to be specific when thinking 
about how the gameplay unfolds to the 
player over the course of the game. How 
this happens is called progression.” Scott 


Rogers — Level U Final Fantasy XV 


Emergência e Progressão 
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Incidente em Varginha (1998). 
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Otde. Regras Pequeno Grande 

Otde. Elementos Grande Grande e/ou Pequeno 
Interação com os Grande Pequena 

elementos 

Espaço Probabilístico Grande e Largo Pequeno e Profundo 
Controle do designer Baixo Alto 

sobre a experiência 

Valor do Replay Alto Baixo 

Tempo de jogo Tende a ser curto Tende a ser longo 
Curva de aprendizagem Tende a ser abrupta Tende a ser suave 
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“Just as you need to know how your game begins, you 
also need to know how it ends.” Scott Rogers- Level Up 


Análise da progressão do projeto Inter (em grupo) 


* Qual é o estado inicial do jogo? 
* Qual é o estado final do jogo? 
(ambos em termos de sistema e narrativa) 
* Quais são os estágios intermediários ? 
* O que o jogador precisa ter e/ou fazer para 


atingir cada estágio e como isso implica na 
narrativa. 
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Segundo Scott Rogers em Level Up! 


The character with amnesia is one of the 
oldest cliches in video games. Unless you 
have an exceptionally clever way to use 
this story point, | highly recommend not 
using it. 


